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Raph Koster 
Jogos como quebracabeças 

“jogos são quebracabeças para solucionar, 
exatamente como tudo o que encontramos 
na vida (Koster, 2005, p. 34); 
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Elementos da mecânica de jogo 


Ao pensar a mecânica de um jogo 
devemos olhar para todos os 
elementos como partes de um 
sistema. Mais do que um quebra 
cabeça de encaixe, devemos perceber 
como cada elemento se relaciona 
com os demais e como alterar suas 
caracteristicas levará ao equilíbrio, ao 
funcionamento fluido do jogo. 


IMG: http://alexsolutions.com.br/sistema-erp/ 
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Jesse Schell 


Elementos da mecânica de jogo 


e Espaços 

e Objetos, atributos, estados 
e Ações 

e Habilidades 

e Regras 

e Objetivo 

e Desafios 

e Procedimentos 
e Recursos 

e Resultados 

e Jogador 


Consultem o capítulo 10 para 
acesso ao texto integral 
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Objetos 


eu o de Jogo certa- 
cares, qualquer coisa 


mente conterá objetos. Personagens, acessUEAS; HC pi t 
que possa ser vista ou manipulada no seu jogo € ntra nessa à (ato a er Os são 


Objetos são todos os elementos interativos no 
sistema. Seja uma interação entre jogador e 
elemento, ou entre elemento com elemento. 


Entendendo interação como: 

sf (interração) 1 Ação recíproca de dois ou mais corpos uns nos 
outros. 2Atualização da influência recíproca de organismos inter- 
relacionados. 3 Ação recíproca entre o usuário e um equipamento 
(computador, televisor etc.). 1. social, Sociol: ações e relações entre os 
membros de um grupo ou entre grupos de uma sociedade. 

Michaelis online 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 136 
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Objetos 
| stuma Se 
1] geralmente têm um ou mais atributos, um dos quais CO 
ed “es sobre um objeto. Por exemplo, em um 
atributos são categorias de informações SODI gd Bi 
| rida, os atributos de um Carro poderiam Ser Maps 
a Broa ad tributo tem um estado atual. O estado do atri pesa 
cidade atual. Rea A 150km/h, se essa for a velocidade máxima que O ae dy H 
pobjil uanto o estado do atributo “velocidade atual poderia da E o 
pen ad não é um estado que mudará muito, a menos pao pa A 
periefião o motor do carro. Velocidade atual, por outro lado, muda cons 
| jo pe . . o 
pe Di EE substantivos da mecânica do jogo, podemos dizer que os atri 
butos e seus estados são os adjetivos. 


ra posição atua 


OBJETO ATRIBUTOS 
Carro 1.Veloc. Máxima 


2.Veloc. Atual 
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Objetos, atributos e estados 


a a Objeto - substantivos 


Atributo e estados - adjetivos 
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Objetos, atributos e estados 


ns. ea Objeto - substantivos 


j Atributo e estados - adjetivos 


OBJETO ATRIBUTOS ESTADOS 
Rei 1. Captura 1.1 — Substitui 
2. Movimento 2.1 — Travado 
2.2 — Empate 
2.3 — Xeque 
2.4 — Xeque-Mate 
Etc... 
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Atributos dinâmicos 


Atributos podem ser estáticos (como as cores de um tabuleiro de damas), nunca 
mudando ao longo do jogo, ou dinâmicos (o tabuleiro de damas tem um atributo 
“modo de movimento”, com três possíveis estados: “normal”, “dama” e “capturado”). 
Estamos, neste momento, basicamente interessados nos atributos dinâmico 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 130 
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Objetos, atributos e estados (dinâmicos) 
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Objetos, atributos e estados (dinâmicos) 


No caso dos atributos dinâmicos, OBJETO ATRIBUTOS | ESTADOS 
aqueles que possuem estados FANTASMA? 

diferentes, mais do que identifica-los 

é necessário identificar os elementos 

com que interagem e resultam em 

suas mudanças. 
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Objetos, atributos e estados (dinâmicos) 


OBJETO ATRIBUTOS ESTADOS INTERAÇÃO 
ANANDA! movimento  Jaula Tempo, start... 
nd 
Perseguindo | Pac Man comer 
power up 
I Fugindo Tempo 
Recuperação | Tempo 


Comido Casa inicial 


Na coluna INTERAÇÃO encontram-se os 
elementos que mudam o estado corrente. 
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redos 


É importante comunicar cada mudança de estado ao jogador? Não necessariamente. 

É melhor deixar algumas mudanças de estado ocultas. Mas, para outras, é crucial 

ter certeza de que serão transmitidas para o jogador. Uma boa regra prática é que, 

se dois objetos se comportam da mesma maneira, devem ter a mesma aparência. Se 

eles se comportam de maneira diferente, devem ter uma aparência diferente. 
Objetos de game, especialmente aquele = 


a ha - 


seg 


IMG: http://zh.cli 
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Segredos 


Escolher o que comunicar e quem estará 
ciente, ou seja, quem terá acesso ao que 
está sendo dado de informação nos 
possibilita alterar a experiência de jogo. 


IMG: http://varievo.com/infantil/brincadeiras-de-crianca-cabra-cega 
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Segredos 


Cada circulo no diagrama ao lado 
representa as possibilidades de 
QUEM pode deter conhecimento 
dentro do jogo e correspondem ao 
Destino, jogo, e jogadores em si. 
As áreas A, B, C, De E são onde se 
encontram esses conhecimentos. 


Destino 
E 
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Segredos 


No que tange aos Jogadores 

As informações podem ser 

distribuidas em: 

Area À - Todos sabem; 

Area B — Alguns sabem; 

Area C — Somente um sabe, as 
Sli 
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Segredos 


Se considerarmos um jogo de cartas com 
situações de ex. as informações presentes em 


Area A (TODOS) — seriam as cartas abertas 
sobre a mesa, o numero de cartas no jogo, nas 
maos dos jogadores, etc. 


Area B (ALGUNS) — Quando se tenha visto a 
carta de um dos jogadores sem comunicar qual 
é, uma estratégia entre duplas, etc. 


Area C (UM) — a mão do jogador, a carta recêm 
sorteada, uma carta descartada sem mostrar... 


http://d.lib.ncsu.edu/collections/catalog/ua023 025-004-bx0007-006-001 
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Segredos 


No que tange ao jogo, a Area D, ele 
tem conhecimento de quase tudo. 
Ainda pensando o jogo de baralho, ele 
sabe de todas as situações citadas 
anteriormente, assim como coisas que 
o jogador não tem, como a ordem das 
cartas no montes de sorteio. 


Destino 
E 


Em outros jogos seria o número de 
vilões que tem na fase, onde estao 
escondidos os recursos e as 
armadilhas, etc. 
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Segredos 


Cabe ao “destino”, a área E, as demais 
que o jogo não saberá, como a carta O 
jogador escolhera para jogar. 


Em outros jogos poderia ser o valor a 
sair no dado e as ações que o jogador 
escolhera na jogada. 
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os objetost | 
Qualis São Os possiN eis estados para cada atributo? O que desencadeia 
mudanças de estado para cada atributos 

O estado é conhecido apenas pelo jogo: 

O estado é conhecido por todos os jogadores: 

O estado é conhecido por alguns, ou apenas um único jogador? 


Mudar quem conhece o estado aprimoraria meu jogo de alguma maneira: 


Jogar jogos implica tomar decisões. Decisões são tomadas com base em 
informações. Decidir os diferentes atributos, seus estados e quem os conhece 
é fundamental para a mecânica do seu jogo. Pequenas mudanças em relação 
a quem conhece quais informações podem mudar radicalmente um jogo, 
às vezes para melhor, às vezes para pior. Quem conhece os atributos que 


IMG: https://mulherqueinveste.wordpress.com/2015/04/ 


podem modificar o decorrer de um jogo? Uma ótima forma de dramatizar 


seu jogo é transformar informações privadas importantes em fatos partilha- 
dos pelo público, 
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